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Model pembelajaran Make a Match adalah suatu teknik pembelajaran mencari
pasangan sambil belajar mengenai suatu konsep atau topik sehingga semua siswa
aktif dalam pembelajaran. Spelling Puzzle merupakan media berupa puzzle yang
terdiri atas gambar-gambar dan huruf-huruf acak untuk dipasangkan menjadi gambar
dan kosakata yang benar. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah; (1)
Bagaimana peningkatan hasil belajar siswa; (2) Aktivitas guru dan siswa; (3)
Keterampilan guru dalam mengelola pembelajaran; serta (4) Respon siswa terhadap
model pembelajaran.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui (1) Peningkatan hasil belajar siswa;
(2) Aktivitas guru dan siswa; (3) Keterampilan guru dalam mengelola pembelajaran;
dan (4) Respon siswa terhadap model pembelajaran Make a Match berbantuan media
Spelling Puzzle.
Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII-2 SMP Negeri 3
Banda Aceh yang berjumlah 30 orang. Pengumpulan data dilakukan dengan
menggunakan (1) Lembar pre-test dan post-test; (2) Lembar pengamatan aktivitas
guru dan siswa; (3) Lembar pengamatan keterampilan guru; dan (4) Angket respon
siswa. Analisis data menggunakan statistik deskriptif persentase.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Persentase ketuntasan secara
individual meningkat dari 50% pada siklus I menjadi 70% pada siklus II, dan 93%
pada siklus III. Persentase ketuntasan klasikal meningkat dari 40% pada siklus I
menjadi 70% pada siklus II, dan 90% pada siklus III; (2) Jumlah aktivitas guru dan
siswa meningkat dari 5 aktivitas sesuai pada siklus I menjadi 8 aktivitas sesuai pada 
siklus II, dan 10 aktivitas sesuai pada siklus III; (3) Keterampilan guru dalam
mengelola pembelajaran meningkat dari skor 2,5 dengan kategori sedang pada siklus
I menjadi 3,14 dengan kategori baik pada siklus II, dan 3,45 dengan kategori baik
pada siklus III; (4) Pada umumnya atau sebanyak 96% siswa menyatakan setuju
bahwa pembelajaran Make a Match berbantuan media Spelling Puzzle sangat
menarik dan membantu siswa dalam memahami materi pelajaran.
